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MIONIGHT CLUB 
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BIENVENIDO A 
MIDNIGHT CLUB 


LA HISTORIA DE UNA SAGA GANADORA 





Antes de lanzar GTA en PS2, 
Rockstar ya había creado una 


MIDNIGHT CLUB: 
franquicia destinada al éxito. En STREET RACING 
el año 2000 salió a la venta para 


TEA 
PS2 Midnight Club: Street Racing, pa 
un título del estudio Rockstar FA 
San Diego que buscaba ofrecer la 
más veloz y entretenida expe- 
riencia de conducción en una ciu- 
dad abierta. Desde entonces este 
objetivo ha sido una obsesión 
para sus creadores, quienes con 
cada nuevo Midnight Club han 
aumentado la calidad y seducido 
a un mayor número de fans. Ésta 
MENE EEES 
en la conducción urbana que ya 
ha vendido más de 13 millones 
de copias y que ahora continúa 
con Midnight Club Los Angeles. 





A 


Plataformas: PS2, GBA 
Año de lanzamiento: 2000 


En una época en la que la fascina- 

ción por el “tuning” había llegado 

a los cines con éxitos como “Fast € 

The Furious”, el primer Midnight 

Club Irrumpió en las consolas ofre- 
ciendo carreras ilegales por dos ciu- 
dades abiertas y perfectamente re- 
conocibles: Londres y Nueva York. 
La posibilidad de elegir nuestro 
propio camino a través de enormes 
ciudades vivas y la magnífica plas- 
mación de la estética y cultura ur- 
banas convirtieron al juego en un 
éxito. Un precedente de lo que iba 
a ocurrir un año después: con el lan- 
zamiento de GTA lll en PS2, Rocks- 
tar cambió el mundo de los vide- 
ojuegos para siempre. 
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Los mejores coches: Super Taxi, 
Karuma Fausto GT, Modicum XSV 25. 
Ciudades representadas: Nueva York 
y Londres. 

Mejor momento: Reconocer las calles 
y monumentos de las ciudades... ¡fue 
una sensación de realismo alucinante! 
Copias vendidas: 2 millones. 
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MIDNIGHT CLUB ll 


Plataformas: Xbox, PS2, PC 
Año de lanzamiento: 2003 


Con Rockstar ya convertida en la 
compañía a la que todos imitaban y 
el tuning conquistando los vide- 
ojuegos gracias a títulos como Need 
For Speed Underground de Electro- 
nic Arts, la llegada de Midnight 
Club llera un acontecimiento espe- 
rado por todos los aficionados a la 
velocidad. Y el juego superó las ex- 
pectativas: tres ciudades reales en 
ESPA TT MIRAS 
Ángeles), la inclusión de motos, to- 
do tipo de competiciones y unas Ca- 
rreras aún más emocionantes, con 
atajos y maniobras imposibles. Los 
vehículos seguían sin ser reales 
ENTE o e 
jeaban a clásicos como el Porsche 
911), pero la calidad técnica del jue- 
go y sus intensas carreras, además 
de un gran modo Online en todas 
sus versiones, hicieron de Midnight 
Club Il un éxito increíble tanto de 
crítica como de público. 


Los mejores coches: Jersey XS, 
Victory, Saikou XS. 

Ciudades representadas: Los Ángeles, 
París y Tokio. 

Mejor momento: El modo Detona- 
ción, una maravilla que aprovechaba 
las poco explotadas capacidades Onli- 
ne de PlayStation 2. 

Copias vendidas: 3,5 millones. 


Plataformas: PS2, Xbox, PSP 
Lanzamiento: 2005 


En 2005, EE.UU. estaba fascinado 
por el tuning de alto rendimiento 
importado de Japón y las revistas 
sobre coches modificados conquis- 
taban los quioscos. Rockstar tenía 
que ira por todas con el mejor jue- 
go de carreras urbanas, y se alío con 
la revista DUB para garantizar la 
ambientación más auténtica. Atlan- 
ta, Detroit y San Diego fueron los 
escenarios, por primera vez los co- 
ches y motos eran reales, y el juego 
daba un salto gráfico alucinante, 
con unas opciones de “tuning” es- 
tético y mecánico únicas. El control 
se depuró al milímetro, la sensación 
de velocidad se multiplicó y las par- 
tidas Online se potenciaron al máxi- 
mo. La versión Remix añadió una 
nueva ciudad, Tokio, y redondeo un 
ETRE TAN INE ERS 
historia: 7 millones de copias vendi- 
das, los críticos rendidos a sus pies y 
millones de fans en todo el mundo. 


USES : Gemballa F355, 
Hotmatch Skull R32 ne: 

dades represent : Atlanta, De- 
troit, 'San Diego Y Tokio. 

nom ): Escuchar clásicos del 

ruin” n TES mientras derrapábamos 
por las calles de Tokio en un Lam- 
sal A 


pias venc 5: 7 millones. 





Plataformas: PS3, Xbox 360 y PSP 
Año de lanzamiento: ¡Ahora! 


Ya estamos aquí, con la primera en- 
trega para Xbox 360 y PS3 de la sa- 
ga Midnight Club, que además lle- 
ga también en una alucinante 
versión a PSP. Toda la acción se de- 
sarrolla en una sola ciudad: Los Án- 
geles. Pero, ¿qué tal si te decimos 
que la reproducción de la ciudad es 
tan grande como todas las de Mid- 
night Club 3juntas? Midnight Club 
L.A. usa la tecnología de GTA IV pa- 
ra crear una ciudad detallada, rea- 
lista y viva, llena de tráfico y tran- 
seúntes y en la que la noche sucede 
al día de manera natural. En ella 
participarás en una infinidad de 
competiciones (offline y online), eli- 
giendo la que prefieras en un desa- 
rrollo abierto. Tunearás hasta el úl- 
timo detalle de tus coches y motos, 
ganarás respeto en cada carrera... 
Rockstar San Diego ha puesto toda 
su sabiduría en el juego increíble. El 
primer juego de carreras de autén- 
tica nueva generación. 


jores coches: Lamborghini 
NS ST Cemerta NIE 
2X-14, VW Golf GTI. 


Ciudades representadas: 


Los Ángeles 
(en la mejor recreación de una ciudad 
MES vista en un juego de velocidad). 
Mejor momento: ¡Está por descubrir. 
créalo t 28 mismo! 
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CONVERSANDO +* 
EN LA ¡10107 y | | 


HABLAMOS CON EL PRODUCTOR JEFE DE MIDNIGHT CLUB LOS 
ANGELES, MARK GARONE, SOBRE COCHES RÁPIDOS, CIUDADES 
ABIERTAS Y JUEGOS DE CARRERAS DE NUEVA GENERACIÓN... 


PPP 








META CET IE UTN TAE 
tar San Diego están merecidamen- 
te orgullosos de Midnight Night 
Club Los Angeles. Mark se tomó 
unos minutos para responder al- 
gunas preguntas sobre el juego. 





AMATER E AT 
night Club L.A.? 

Básicamente, queríamos crear el ver- 
dadero primer juego de carreras de 
nueva generación. 


ANC AER TA ENEE 
ENE AECA NINE 
cer en los Midnight Club previos? 
Lo que más potenciamos, además de 
mejorar el aspecto gráfico, fue la sen- 
sación de inmersión. No hay tiempos 
de carga. Cuando estás en el juego, es- 
tás en el juego. No abandonas su mun- 
do y estás constantemente siendo abo- 
feteado por una pantalla de carga. 
Midnight Club es un verdadero juego 
de mundo abierto. El final de una ca- 
rrera puede estar al otro lado de la ciu- 
dad y tú puedes tomar cualquier cami- 
no para llegar allí y no sufrir ninguna 
interrupción en tu viaje. 


¿Cuál fue el mayor reto durante el 
desarrollo de Midnight Club L.A.? 
Teniendo en cuenta que nuestro estu- 
dio ya había creado otro juego de nue- 
EXT AANl AARME 
nis), que también usaba el motor 
R.A.G.E., ya habíamos aprendido gran 
parte del proceso. Pero el mayor desa- 


fío fue el tiempo. Siempre hay mucho 
que quieres hacer y, como vas mejo- 
rando, acabas desechando lo que ha- 
JENS EME E rZ Tao los 
lo por algo mejor. 


¿Por qué Los Ángeles? 

El Sur de California es la capital de la 
cultura de las carreras callejeras en 
América. Es donde están afincadas to- 
das las empresas de tuning. Los Ánge- 
les además nos daba la mayor diversi- 
dad de terreno, una razón importante 
por la que elegimos la ciudad. 


ASE EAT MEET SII EAOES 
teis que tomaros para convertir las 
calles de L.A. en un una pista de 
carreras de “mundo abierto”? 

En muchos juegos se recalca que las 
ciudades se recrean manzana a manza- 
na, pero las ciudades no están pensa- 
das para atravesarlas a 300 kilómetros 
por hora. Recrear L.A. manzana a man- 
zana no seria muy divertido. Así que 
cogimos los monumentos (los sitios 
que hacen una ciudad única) y los pun- 
tos dónde estaban, y trazamos las ca- 
rreteras optimizándolas para conse- 
guir una buena experiencia de juego. 


¿Qué piensas de otros juegos de 
carreras de mundo abierto? 

Creo que ver otros juegos muestra los 
logros de Midnight Club y lo difícil que 
es hacer un auténtico juego de carre- 
ras de mundo abierto. La gente piensa 
que creas una gran zona, arrojas un 
puñado de “checkpoints” y a correr. 
Pero éste es nuestro cuarto intento y, 
cada vez que avanzábamos, aprendía- 
mos de nuestros errores. Eso supone 
otra ventaja sobre otros equipos que 
entran en este terreno y piensan que 
es como hacer cualquier otro juego de 
carreras. Pero hay más que tener en 
cuenta. ¿Cómo logras que la ciudad 


parezca real? ¿Cómo haces que parez- 
ca viva sin mermar la jugabilidad? ¿Có- 
mo guías al jugador por el mundo sin 
hacer del juego una experiencia li- 
neal? Nunca entendí esos juegos que 
se llaman a sí mismos “juegos de carre- 
ras de ciudad abierta” pero ponen ba- 
rreras para impedirte ir por determina- 
do camino. Al cortas esos caminos, en 
realidad has hecho un circuito. 


La vista desde el coche es una no- 
vedad chula en la serie. ¿De que 
otras novedades estás orgulloso? 
Me gusta la “Cámara de Acción” y la 
forma en que se mueve alrededor del 
coche. Pero personalmente, destaco 
cómo fluye el desarrollo. No es como si 
para progresar tuvieras que ganar a un 
rival en particular. Los Puntos de Repu- 
tación te dan la libertad para tomar tu 
propio camino, y aseguran que serás 
recompensado por ello. Encontrarse 
un muro de ladrillo infranqueable en 
forma de prueba hace que la gente 
abandone. Queríamos hacer que los 



























jugadores ocasionales pu- 

dieran jugar unas cuantas 
horas, pero aún así desafiar a 
los expertos. Elige la dificultad de las 
carreras y serás recompensado en con- 
sonancia. Pero incluso si sólo juegas las 
más fáciles, progresarás. Esto es algo 
único de Midnight Club L.A. y creo que 
cambiará la manera en la que la gente 
ve el diseño de un juego. 


Crees que Midnight Club L.A. refle- 
ja la cultura del motor o más bien 
una exageración de la realidad? 

La cultura del motor es como la moda. 
Viene y va. Neones y spinners, por 
ejemplo, son ahora menos populares, 
pero siguen en el juego. No dictamos 
lo que la gente puede hacer con sus 
coches. Cuando hicimos Midnight Club 
3 trabajamos junto a la revista DUB y 
ese estilo molaba. Ellos aún contribu- 
yen y han diseñado kits DUB para los 
vehículos del juego. Personalmente, 
creo que el estilo DUB es clásico. Nunca 
es exagerado. Realza las cosas. 

























¿Dirías que Midnight Club satista- 
ce a los entusiastas del “tuning”? 
Completamente. La capacidad de per- 
sonalización de los vehículos está des- 
atada. ¡Puedes personalizar completa- 
mente el interior del coche! Ofrecemos 
la posibilidad de hacerte un coche que 
se ajuste a cualquier estilo de cultura 
del motor que sigas. Classic Dub, Euro 
Tuner, Import Tuner, cualquiera. Pue- 
des volverte loco con los grabados, vi- 
nilos y estilos y colgar tu coche Online 
en el modo “Rate my Ride”. 


¿Qué es “Rate my Ride”? 

Tomas una foto y la cuelgas para que 
EXT AT AA 
haciendo coches y el sistema de vinilos 
es tan completo que puede crear lo 
que quieras. Después puedes vender 
una copia de tu coche a otros jugado- 
MENE EN CEA ER Ao ido 


¿Qué criterio habéis seguido para 
elegir la lista de vehículos? 

Son coches que nos gustan, pero algu- 
nos fabricantes están incómodos con 
los daños, otros tienen exclusivas con 
otras compañías... En la selección fui- 
mos a por coches que amábamos de 
pequeños. Así que hay coches antiguos 
(el VW Sirocco, Datsun 280Z...). De ni- 
ño yo estaba enamorado del Trans Am 
de la peli “Los Caraduras” (1977), así 
que ahí está. Por supuesto, hay coches 
modernos de lujo y exotic cars. La lista 
Ed ER AVES IS 
coches actuales. Estoy muy contento 
de haber conseguido a Aston Martin. 


¿Consideras que Midnight Club 
L.A. es un juego moderno o crees 
que adopta algunas ideas de los 
E AN MAA EA 

Es definitivamente moderno en dise- 
ño, pero al mismo tiempo es Midnight 
Club clásico. Siempre hemos luchado 
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por equilibrar simulación y arcade. Es 
arcade en el sentido de que te permite 
hacer cosas que no puedes hacer en el 
mundo real, como las capacidades es- 
peciales y así. Sin embargo, hemos te- 
nido en cuenta el peso y el equilibrio 
de los coches. Le hemos dado a los ju- 
gadores una sensación más realista de 
los vehículos. Tienes que dejar de pisar, 
tienes que frenar, no puedes simple- 
mente dar curvas a todo gas todo el 
tiempo. Necesitas realmente conducir. 


¿Crees que gustará el Online? 

Creo que los elementos Online son sor- 
prendentes. Hemos conseguido 16 ju- 
gadores Online. Podéis entrar en el 
juego juntos y abrir el editor de carre- 
ras Online, conducir por la ciudad co- 
giendo “checkpoints”, crear un carrera 
y desafiar a vuestros amigos. Y ellos 
pueden entrar en ella en el acto. 


Los Midnight Club han sido siem- 
pre bien recibidos por los fans. 
ASE AAA MA E EMO SET 
éxito y cómo crees que será recibi- 
do Midnight Club Los Angeles? 
Siempre fuimos sinceros sobre nuestro 
objetivo. Nunca intentamos reinventar 
la rueda... sólo mejorarla. Tienes que 
concentrarte en lo que hace grande un 
juego de carreras, pero al mismo tiem- 
po asegurarte de que lo consigues en 
todas las facetas. Cada elemento debe 
hacer justicia al juego. También leemos 
lo que los fans quieren ver en el juego. 
Y de una entrega a otra aprendemos 
de nuestros errores. Pero nos concen- 
tramos en lo que hacemos: un increí- 
blemente rápido, extenso y generador 
de adrenalina juego de carreras. 
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VISITA LOS ÁNGELES A 350 KM/H 


Midnight Club fue el primer juego de carreras en el que los jugadores tenían libertad para elegir sus propias. MEE NE 
de entornos del mundo real. Mejoraba las ciudades con saltos brutales y atajos y hacía de cada carrera ElfeToN único. INEA 
Midnight Club Los Angeles aprovecha el poder del hardware de última generación para superar todas las expectativas. La 
recreación de Los Ángeles es el lugar más detallado y evocador jamás visto.en un juego. Desde la noria del muelle de Santa 
Mónica al cartel de Hollywood, te presentamos una versión de Los Ángeles pensada para ser recorrida a velocidad terminal. 


MUELLE DE SANTA MÓNICA CHATEAU MARMONT: 





e "asu "Holt 


cajes; 





Con su tío vivo y su noria, el muelle de Santa Mónica no sólo es el lugar 
desde el que miles de turistas contemplan el Océano Pacífico. La entrada 
marca la meta simbólica de la Ruta 66, pero su larga cubierta de madera es 
el lugar perfecto para empezar una carrera a media noche o salir dispara- 
do por la superpendiente, pegando lo mejores saltos del juego. En Mid- 
night Club L.A. el muelle ofrece momentos divertidos y memorables. 


EL CARTEL DE HOLLYWOOD 


Uno de los iconos más famo- 
sos del mundo, el cartel con 








las nueve letras que compo- Situado en la falda de las montañas E 
nen Hollywood fue construi- de Hollywood y vigilando Sunset 
do en 1923 para anunciar Boulevard como un castillo medie- . 
una nueva urbanización lla- val francés, desde 1927 el Chateau 
mada Hollywoodlanad. Pero esel rincón de ensueño en que los 
los tiempos cambian y el ró- famosos (y aspirantes a famosos) 
tulo ha adoptado un signifi- van a recuperarse, ensayar, montar 
cado mucho más profundo lío y, a veces, a relajarse y darse un 
como potente símbolo de la gusto al cuerpo en pleno centro de 
opulencia en la tierra de las Hollywood. El castillo ha soportado Ñ 
celebridades. Visible desde la cinco seísmos importantes con me- k 
MENE MEDAL E ras fisuras. Si lo ves es que estás en . 
ciudad, sirve para recordar el corazón de Hollywood, condu- 
que siempre te queda otra ciendo por algunas de las calles más 
carrera por disputar. famosas del mundo. 

THE VIPER ROOM j 


Si parpadeas, te lo pierdes. The Viper Room JUEGO ' 
es un garito típico de L.A. y, con su cubierta 
plana negra, hay que saber dónde mirar pa- 
ra encontrarlo. Situado entre otros bares y 
clubes de Sunset Strip, es ideal para ver a 
grupos rompedores de la ciudad. En 1993 
fue escenario de la trágica muerte del actor 


River Phoenix ante sus puertas. 











Cuub Los ÁNGELES 


WHISKY'A GOGO 


¿En cuántos clubes nocturnos han despunta- 
do tantos grupos y se han infringido tantas 
normas? Además de ser la cuna espiritual de 
ESFERA E ES 
del rock como The Doors, Led Zeppelin y 
Guns 'n Roses debutaron en la escena cali- 
forniana en este local. Pasarás a todo gas por 
el Whisky atravesando Sunset y San Vicente. 





MUSEO DE CERA DE HOLLYWOOD 


o 





La obsesión hollywoodiense por los famosos va más allá de lo superficial, 
pero no es el caso del Museo de Cera de Hollywood. El clásico letrero azul 
y rojo de Sunset anuncia las asombrosamente realistas reproducciones de 
estrellas de todos los tiempos, desde Marilyn hasta Catherine Zeta-Jones. 


IN 





AENA AIM ME 
gueserías se peleaban por ofrecer 
más ingredientes aparte de los de 
la comida, Carneys superó a todos 
abriendo sus puertas en un vagón 
amarillo de 1942. Las hamburgue- 





La Sunset Strip es el centro de la escena del rock duro de L.A., y el Roxy ENEE MENES 
Theater es su corazón. Las primeras actuaciones de Red Hot Chili Peppers y masas y, por su inmejorable ubica- 
Jane's Addiction fueron aquí, y antes se celebraban fiestas para gente co- ción en Sunset, es perfecto para de- 
mo John Lennon. Si vas atoda mecha, no te pierdas su rótulo de neón. ESTER NUCA ES 


EL SHANGRI-LA HOTEL MULHOLLAND DRIVE 
REAL 





El imperecedero estilo Art Decó del Shangri-La de Santa Mulholland Drive serpentea por las montañas de Santa 


Mónica rememora la época dorada de California, y gra- Mónica y ofrece unas vistas espectaculares del valle de 
cias a su situación sobre la playa es uno de los edificios San Fernando. Llamada también Bad Boy Drive (Carre- 
más reconocibles de Los Angeles. Pásate por la noche tera de los Chicos Malos), es una leyenda para los pilo- 


para contemplar sus curvas en todo su esplendor. tos callejeros que buscan retos y descargar adrenalina. 





'MIDNIGHT CLUB) | 


IE ANOS AMELIE) 


y 
KC. hd 


LA CIUDAD 


BIENVENIDO A LOS ÁNGELES. LA CIUDAD MÁS REAL, DETALLADA ; 
Y VIVA JAMÁS VISTA EN UN JUEGO ES AHORA TU PISTA DE 
NIN E VS MS LANCIA == 
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Midnight Club Los Angeles va sobre adictivas, ininterrumpidas y veloces 
como.el infierno carreras callejeras. Y decir carreras callejeras es lo mismo 
que decir coches molones y veloces motos. Midnight Club Los Angeles 
tiene los mejores vehículos clásicos y modernos licenciados que hay hoy 
en las calles, incluyendo coches de potencia, tuneados, exóticos y motos 
deportivas. Y recuerda: puedes tunearlos todos. 


1988 VOLKSWAGEN 
SCIROCCO 


1975 DATSUN 280Z 


1998 NISSAN 
2405X 















PRECIO $4,000 
VEL. MÁX. 129 MPH 


PRECIO. $3,500 
VEL. MÁX. 134 MPH 


PRECIO $4,500 
MAMI 123 MPH 








2006 PONTIAC 
SOLSTICE 


2006 CHEVROLET 
COBALT SS 
SUPERCHARGED 


2006 MAZDA RX8 
"SHINKA" 


PRECIO $26,000 
VEL. MÁX. 152 MPH 


PRECIO $20,000 
ACTA 142 MPH 


di) $20,000 
VEL. MÁX. 145 MPH 





1995 MAZDA RX7 


2006 NISSAN 350Z 
ROADSTER 


2008 VOLKSWAGEN 





PRECIO YA 
MATE 


PRECIO $32,000 
VEL. MÁX. 171 MPH 


PRECIO $35,000. 
AMIA 165 MPH 






165 MPH 


















2007 KAWASAKI 





NINJA ZX-14 
5 a 


af 


. 
Y 
5 


PRECIO $17,000. 


VEL. MÁX. 210 MPH 


TUNEADOS 


1999 MITSUBISHI 
ECLIPSE 6GSX 





PRECIO $12,000 
VEL. MÁX. 144 MPH 





1999 MITSUBISHI 
3000 GT VR:4 


PRECIO $28,000 
VEL. MÁX. VES 





1999 NISSAN 
SKYLINE GT-R 


12511) $38,000 
VEL. MÁX. 172 MPH 









2007 DUCATI 
MONSTER S4RS 





"PRECIO $14,000 
VEL, MÁX. 


147 MPH 





2006 DUCATI 999R 





“PRECIO $32,000 
VEL. MÁX. VENAS 


1983 VOLKSWAGEN 
GOLF GTI 


PRECIO 


$3,000 
MATA 125 MPH 





2004 FORD SVT 
FOCUS 





$17,000 
150 MPH 





PRECIO 
VEL. MÁX. 





2006 MITSUBISHI 
LANCER EVOLUTION 


$32,000 
EE 


PRECIO 
VEL. MÁX. 








2008 AUDI RS4 


Al) $65,000 
VEL. MÁX. VENA 















DE LUJO 


EXÓTICOS 


FORD SHELBY 


COBRA CONCEPT si 






PRECIO $165,000 
VEL. MÁX. 208 MPH 







a o] 
POTENCIA 


1969 FORD 
MUSTANG BOSS 302 


1111) $18,000 
VEL. MÁX. 145 MPH 









DODGE CHARGER 
SRT-8 


PRECIO $38,000 
VEL. MÁX. 176 MPH 









2007 CHRYSLER 
300C SRT-8 


PRECIO $43,000 
VEL. MÁX. 175 MPH 


1971 LAMBORGHINI 
MIURA SV 


PRECIO 80,000 
VEL. MÁX. 195 MPH 





2006 LAMBORGHINI 
GALLARDO SPYDER 


PRECIO $175,000 
VEL. MÁX. 207 MPH 





1987 BUICK GRAND 
NATIONAL GNX 


PRECIO $11,000 
VEL. MÁX. 149 MPH 















1970 DODGE 
CHALLENGER R/T 


1) SEXTO 
VA A 147 MPH 








CHEVROLET 
CAMARO CONCEPT 
“DUB EDITION” 


re 


PRECIO $45,200 
VEL. MÁX. 167 MPH 





















2008 MERCEDES- 
BENZ S600D 


PRECIO $145,000 
VEL, MÁX. 190 MPH 










2008 AUDI RS 


SEAT) 





PRECIO 
VEL. MÁX. 200 MPH 







2004 LAMBORGHINI 
MURCIELAGO 
ROADSTER 


$319,000 





151) 
VEL. MÁX. 212 MPH 






1969 CHEVROLET 
CAMARO RS 55 


PRECIO $15,000 
VEL. MÁX. 150 MPH 





2005 FORD MUSTANG 
GT CONVERTABLE 


PRECIO $30,000 
VEL. MÁX. 160 MPH 


DODGE CHALLENGER 
CONCEPT *DUB 
EDITION” 


PRECIO RN) 
VEL. MÁX. 177 MPH 


dá > 
4 
"SS 

s. 3 











2008 MERCEDES: 


BENZ S600 "DUB 
EDITION” 








PRECIO $180,800 
VEL. MÁX. 190 MPH 





2007 ASTON MARTÍN 
VO VANTAGE 
ROADSTER 


134 (1) $128,000 
ATA 203 MPH 


2004 LAMBORGHINI 
MURCIELAGO ROADSTER 
"DUB EDITION” 2004 


PRECIO. 5$389,600 
VEL. MÁX. 212 MPH 









1996 CHEVROLET 
IMPALA 55 


PRECIO $15,000 
VEL. MÁX. 148 MPH 





CHEVROLET 
CAMARO CONCEPT 


11311) $32,000 
VEL. MÁX. AN 


2007 CHEVROLET 
CORVETTE Z06 


PRECIO $65,000 
VEL. MÁX. 205 MPH 



























2007 MERCEDES- 
BENZ SL6GS AMG 


PRECIO $187,000 
VEL. MÁX. 200 MPH 






2006 FORD GT 


PRECIO $153,000 
VEL. MÁX. 212 MPH 





2006 SALEEN 57 


1213) $580,000 
VEL. MÁX. 215 MPH 


1979 PONTIAC 
FIREBIRD 


11) $16,000 
MATA 155 MPH 


DODGE CHALLENGER 
Al 
PRECIO $38,000 


MATA 177 MPH 


2008 SALEEN 5302 
EXTREME 


PRECIO $100,000 
VEL. MÁX. 200 MPH 











MIDNIGHT CLUB 


A ATA 
«£ Yes] aL, ( ar 


LA OPINIÓN DE 


¿QUÉ OPINA LA PRENSA ESPECIALIZADA DEL LANZAMIENTO DE 
CON LOS RESÚMENES DE LOS ANÁLISIS JU alo ZN a eE 





LA CIUDAD: 

La ciudad abarca más de 20 kilóme- 
tros cuadrados de superficie, con ca- 
Illes, autopistas, atajos y zonas reco- 
nocibles que se han recreado con 
especial cuidado. El ciclo noche-día 
de 24 horas, el tráfico aleatorio y los 
peatones añaden realismo. Nunca 
habíamos visto una representación: 
tan real de una ciudad. ¡Esto es L.A.! 


LAS CARRERAS: 


Cualquier semáforo de Los Ángeles 
puede convertirse en la parrilla de 


NUESTRO VEREDICTO 


alternativas 


La más evidente es 
«Burnout Paradise» 








NM LA CIUDAD PARECE REAL, 


salida de una carrera ¡legal. ¡Y noso- 
tros no estamos dispuestos a perder- 
nos ni una! Podemos elegir entre las 
típicas carreras por “checkpoints” y 
otras en las que hay que dar vueltas 
a Un circuito, o simplemente llegar a 
la meta con libertad para escoger el 
MAME ER TNS 
las competiciones. 


LAS SENSACIONES: 


El estilo de conducción es completa- 
mente arcade: podemos destrozar 
partes del escenario, saltar y activar 


sufren daños, están muy bien recreados. 


M GRÁFICOS La ciudad de LA es gigantesca, 


y tan detallada que parece real. Los vehículos, que 





el turbo si aprovechamos el rebufo 
de los coches que van delante... La 
sensación de velocidad es perfecta. 


MODO ONLINE: 

Si lo que buscáis son emociones fuer- 
tes, no podéis dejar de probar el mo- 
do Online, que nos da la posibilidad 
de competir con 15 amigos en distin- 
tas modalidades y crear nuestros cir- 
cuitos con un editor. ¡Y también po- 
demos tunear a nuestro coche y 
ponerlo a la venta en la red! 


valoración 


El cuarto «Midnight Club» pone 
una ciudad casi real a nuestros 
pies, y nos permite exprimirla 
con todo tipo de carreras y 


Mea ES Y 


competiciones. Es verdad que su 
catálogo de vehículos parece Un 
poco limitado, pero las opciones 
de tuning y lo entretenido que 
resulta ponerse al volante de 
estas máquinas lo compensa de 
sobra. Y eso por no hablar de un 
nivel técnico sobresaliente. Si 
además jugáis en el multijugador 
online y le echáis un poco de 
paciencia al editor de carreras, | 
os aseguramos que tendréis 
tardes de diversión infinita. . | 


con todas las zonas reconocibles, que alcanza un nivel 
tráfico, peatones y efectos climáticos. técnico superior, pero 
a EL MODO HISTORIA, la que se EEE en 


inclusión de vídeos, rivales “con una ciudad ficticia y : 
personalidad” y coches patrulla. EME Sp 1 DURACIÓN Además del modo historia, de 


de vehículos reales. 


MW SONIDO La banda sonora, con temas 
licenciados, es cañera, y los efectos de sonido 
cumplen su función. Las voces están en inglés. 


















más de 10 horas, podemos editar nuestros propios 
Además desde la circuitos, jugar online o “tunear” los 45 coches. 


última actualización 
M HAY POCOS VEHÍCULOS yel PA 
catálogo de motos es especialmente PRAT ETA 
reducido launque se pueden tunear). [FAMA juego de tuning, 
M SÓLO SE DESARROLLA EN «NFS Prostreet» no 
UNA CIUDAD, frente a las cuatro está a la altura de 

de «Midnight Club 3 DUB Remix». «Midnight Club». 


Ml DIVERSIÓN Su estilo desenfrenado y la 
posibilidad de circular libremente por la ciudad 
están rematados por una gran variedad de pruebas. 


PU 92 








LOS EXPERTOS 


MIDNIGHT CLUB LOS ANGELES? ¡Yo ]0]| MENE SS == Y 
REVISTAS LÍDERES EN ESPAÑA: HOBBY CONSOLAS Y PLAYMANÍA. 


E) 





Los Angeles es enorme y abierta des- 
de el principio, sin ningún tiempo de 
carga ni transición que nos distraiga 
de lo que hemos venido a hacer: 
competir. La ciudad es muy detallada 
y los lugares emblemáticos son per- 
fectamente reconocibles. El juego 
emplea el motor RAGE, el mismo 
que GTA IV, con lo que podéis hace- 
ros una idea de su calidad. 


Los tipos de carreras son muy varia- 
dos y en todos rige la misma norma: 
todo vale para ganar. Las carreras se 
desarrollan en una ciudad abierta, 
con su tráfico variable, sus atajos, sus 
A EEE ERAS 
meta, pero nosotros elegimos cómo 
llegar. ¿Un tramo recto de autopista 
atestado de tráfico o internarnos en 
un estrecho callejón para terminar 
atravesando un centro comercial? 
Tenemos libertad para elegir. 


El resultado son carreras muy emo- 
cionantes y que siempre tienen re- 
compensa. La sensación de velocidad 


es brutal. Reflejos, habilidad y pi- 
cardía son necesarios para ganar 
en las carreras más vibrantes. 


Hasta 16 jugadores competimos 
en 10 tipos de desafíos con origi- 
nales “power-ups”, como invisibi- 
lidad o invertir los controles de los 
coches. Mola, ¿verdad? Aunque 
sólo fuera por el Online, Midnight 
Club LA merecería la pena. Un jue- 
go excepcional que te mantendrá 
pegado al volante mucho tiempo. 





pl A 
m_ a n í 2 








» LO MEJOR 


28 emocionantes carreras, su multijugador 
S Opciones, su control, sus gráficos... 


»LO PEOR 


Su planteamiento no es n | 
JE uevo. Y podía te- 
ner mas vehículos (por pedir que no quede). 













Te gustará + que... 


Ti r 
NFS PROSTREET e 


0 TT PARADISE 








- GRÁFICOS 
a ciudad y la velocidad impresio- 
Nan, pero no todo es peri 


> SONIDO 
emisoras con grupos reales de 
rock, tecno, rap... Muy “yankee”. 


» DIVERSIÓN 
Las Carreras enganchan desde el 


principio y son muy emocionantes. 


» DURACIÓN 
us muchas opciones aseguran di 
.» |- 
Versión para una buena temporada. 


Un juego de velocidad 

: extrema, 
emocionante y espectacular, 
que te mantendrá pegado al 
volante durante mucho tiempo. 








a 
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LA OPINIÓN DE LOS EXPERTOS 


(O) Lo PORTÁTIL ES BELLO Y VELOZ 











Play 





PSP TE LLEVA A LOS ÁNGELES... Y A TOKIO 


LAS CARRERAS: 

Recorremos las calles de dos ciuda- 
des, Los Ángeles y Tokio, en busca de 
carreras de coches o motos para la- 
brarnos un nombre dentro del mun- 
dillo de las competiciones ilegales. 
Las carreras son de varios tipos (con- 
trarreloj, checkpoints, cara a cara, 
huidas de la policía...) y podemos 
elegir diferentes rutas para llegar a 
la meta. Así, callejones, saltos o zo- 
nas en obras son algunos de los ata- 
jos que sirven para vencer a nuestros 
rivales. Cada carrera requiere nues- 
tra astucia y habilidad para aprove- 
char los recovecos urbanos. 


LAS SENSACIONES: 

La gran libertad de acción, junto a 
un extraordinario control y una in- 
descriptible sensación de velocidad, 
propician las carreras soñadas por 
todo amante del motor. Un sueño 
que se ve ampliado por las enormes 
posibilidades de tuning disponibles 
para los 40 vehículos licenciados. 


APARTADO TÉCNICO: 

Punto y aparte merece el apartado 
técnico, que obtiene el sobresaliente 
en todos los aspectos. Y es que resul- 
ta casi imposible creer que el motor 
gráfico mueva sin ralentizaciones 
unos escenarios perfectamente re- 
creados y llenos de detalle a una ve- 
































locidad de espanto. Y el apartado 
sonoro ofrece logrados efectos y 
una banda sonora de lujo (Beck, 
Chemical Brothers...). 


MODOS DE JUEGO: 

La duración y variedad del modo 
Historia son enormes, y hay varios 
modos multijugador para 4 corre- 
dores vía Ad-Hoc. 









» LO MEJOR 


Gran control y libertad, R 
. Resultado: carre 
vibrantes y extremadamente rápidas. e 


»LO PEOR 


pos Circuitos se hacen algo repetitivos y la 
rama no pasa de ser anecdótica. 










» GRÁFICOS 

ntornos repletos de detalle si 
ralentizaciones. Genial. es 
. SONIDO 

uen sonido y mejor banda sono- 
ra: “cañera” y completísima. 


» DIVERSIÓN 
Cada Carrera es única y emocio- 
nante gracias a su preciso control. 


» DURACIÓN 
Cabar la historia te llevará mu- 
chas horas. Y tiene multijugador. 


Una auténtica maravill 

a que, 
además de entrar por los ojos 
ofrece jugabilidad y diversión 
a prueba de bombas. El mejor. 








MIDNIGHT CLUB 


GUEDADAS SALVAJES 
En Los ÁNGELES 


TÚ Y QUINCE AMIGOS IMPONIENDO LA LEY DE LOS ÁNGELES. 
EL MULTIJUGADOR ONLINE DE MIDNIGHT CLUB LA ES INCREÍBLE 
Y ESTÁ SÓLO A UNA PULSACIÓN DE TUS PARTIDAS EN SOLITARIO... 











Los chicos de Rockstar sabían que, 
para crear el juego líder en las carre- 
ras urbanas, tenían que ofrecer el 
mejor multijugador. 

MEME NENE NE 
con pulsar un botón y, ¡tachán!, has 
saltado al modo Online con la misma 
fluidez con la que conduces por la 
ciudad. La filosofía “nunca pares de 
jugar” de Midnight Club aplicada a 
ESPE) ERO IDEN 
por la ciudad con hasta 15 amigos (el 
PETRA AS ENS 
neos) y propón carreras y desafíos. 
¡Y no te olvides de usar los “power 
ups”! Todo, en 10 modos de juego 
distintos y alucinantes: 


Carrera Ordenada: Una carrera de 
“checkpoints” a través de la ciudad. 
Debes superarlos en orden para lle- 
gar el primero al checkpoint final. 


Carreras de Circuito: Como la Ca- 
rrera Ordenada pero debes dar más 
de una vuelta al trazado formado 
por los “checkpoints”. Puedes jugar- 





lo en modo eliminación, en el que el 
último en pasar por la meta en cada 
vuelta es eliminado. 


Carreras Desordenadas: Los chec- 
kpoints están esparcidos por la ciu- 
dad... ¡y tú puedes pasarlos en el or- 
den que quieras! 


Landmark Race: Imagina un solo 
checkpoint final colocado en la otra 
punta de la ciudad. El primer en lle- 
gar gana... ¡tú decides el camino! 


Capturar la Bandera todos con- 
tra todos: Aparece una bandera y 
todos intentan cogerla y llevarla a la 
zona de puntuación. Cuando al- 
guien lo logra aparece otra bandera. 


Capturar la Bandera con Bases: 
ENEE AE AE SE 
por equipos en el que cada bando 
tiene una bandera que aparece en su 
base. La meta es conseguir la bande- 
ra del otro equipo y traerla a tu base. 


Captura la Bandera neutral: En 
esta variación de Captura la Bandera 
por equipos cada bando tiene una 
base y una bandera neutral aparece 
entre ellos. La meta es conseguir la 
bandera neutral y llevarla de vuelta 
a tu propia base. 

El primero que llegue al límite de 
puntos, o el que haya capturado más 


ght Club LA te permiten modificar 
Ss. Puedes crear auténticas obras de 


mundo. La opción “Rate my Ride” 
y que los usuarios los puntúen. 


banderas cuando el tiempo se agote, 
gana la partida. 


Almacén: No aparece una sola ban- 
E LENA IAE] 
tantas como se pueda hasta un pun- 
to de entrega determinado. 


Almacén Neutral: Es un modo de 
Almacén por equipos. De nuevo, 
aparecen grupos de banderas y cada 
equipo debe intentar acumular más. 


Paseo: Hasta 16 amigos conducien- 
do por L.A. sin reglas. Cuando quie- 
ras, puedes proponer una carrera. 


A 
Tr 
Val, 


E 


he a * NITROSO: Sellena uno de los depósitos 
us Y ¿> denitroso de tu vehículo. | 


El o 


-0: Un rival afectado por esta mejora 
patinara sin contro! 


0: El objetivo de tu ataque sale 


AS 


“€, ) INVERTIR DIRECCIÓN: Hace que la 
«4, dirección de tu rival se invierta al instante. 
(CUDO: Te inmuniza de las mejoras de los 
enemigos. En Capturar la bandera impide 
que te ta roben durante unos segundos o 
hasta que recibas dos impactos o mejoras. 


| SA) SIGILO: Usael sigilo para hacerte invisible 


ST) durante unos segundos. 


2: TU Objetivo activara 
repentinamente el'freno y el freno de mano. 


EJO: Al activarlo, si resultas afectado 
ctorebotará y volverá 


10: Aumenta el peso del vehículo 
y el dano que causa sin afectara la velocidad: 


210: Esta mejora “misteriosa 


gerla, 





Suplemento realizado por AxelSpringer para Rockstar Games 


N— 0 ] 


WWW.MIDNIGHTCLUBLA-ELJUEGO.COM 
a 12 E PP R, 


PARA PSP 


(PLAYSTATION PORTABLE) 


€ 2008 Rockstar Games, Inc. Rockstar Games, el logotipo R; de Rockstar Games, Midnight Club Los Angeles, Midnight Club LA. Remix, el logotipo de Midnight Club Los Angeles y el logotipo de Midnight Club LA. Remix son marcas comerciales y/o marcas 

comerciales registradas de Take-Two Interactive Software, Inc. “2” y “PLAYSTATION” son marcas comerciales registradas de Sony Computer Entertainment Inc. “Blu-ray Disc” y el logotipo de “Bluray Disc” son marcas comerciales y/o marcas comerciales 

registradas, “2”, “PlayStation” y “7” son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de Sony Corporation. Microsoft, Xbox, Xbox LIVE, y los logotipos de Xbox son marcas comerciales del grupo de empresas Microsoft y se usan con licencia de Microsoft. 
Todas las otras marcas y marcas comerciales pertenecen a sus respectivos propietarios. Todos los derechos reservados. 





